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Компьютерная графика является одним из видов деятельности, кото­
рые доступны и интересны в любом возрасте. Особенно привлекательным в 
компьютерной графике представляется разнообразие направлений приложе­
ния творческих сил и фантазии, заметное уже при первом знакомстве с ка­
ким-либо из графических редакторов.
Весь курс изучения статической графики можно условно разделить на 
три этапа [1-3]: 1) растровая графика; 2) векторная графика; 3) трехмерная 
графика.
Кроме статической графики можно предложить изучение методов со­
здания анимационных роликов, но это уже будет «надстройка» над курсом 
компьютерной графики, то есть для работы с анимацией необходимо хорошо 
ориентироваться в основных методах преобразования статических изобра­
жений.
Существует много подходов к формированию программы учебного кур­
са компьютерной графики. Например, иногда останавливаются только на изу­
чении инструментов и методов работы с растровой граф икой, выбрав в 
качестве основы редактор Adobe PhotoShop. Такой подход имеет свои поло­
жительные и отрицательные стороны. В частности, данный курс займет мень­
ше времени, есть возможность подробного рассмотрения различных нюансов 
работы с инструментарием редактора. С другой стороны, учащиеся не знако­
мятся со средствами векторной графики, не узнают о ее преимуществах и 
т.д.
В данной статье мы предлагаем примерную программу курса компью­
терной графики, в котором изучаются все основные типы компьютерной гра­
фики и особое внимание уделяется трехмерной графике. В данном случае 
работа с растровой и векторной графикой в двумерном варианте служит сво­
еобразной подготовкой к активному изучению трехмерной графики. Таким 
образом, начинать курс компьютерной графики должен раздел растровой гра­
фики. Для отработки основных навыков работы с инструментарием графичес­
ких редакторов оптимальным представляется выбор наиболее популярных 
редакторов, а именно: Adobe PhotoShop, Corel Draw и 3ds max.
I. Растровая граф ика.
Основной целью работы с растровой графикой является подготовка уча­
щихся к освоению общих методов работы с любым типом графики. К таким 
методам относятся выделение, копирование, заливка и др. Кроме того, необ­
ходимо сформировать целостное понимание комплекса инструментов и их 
свойств.
Начинать знакомство с PhotoShop лучше с инструментов для рисова­
ния: кисть (карандаш) и ластик. При этом ученикам постоянно надо напоми­
нать о большом выборе свойств рисующих инструментов. Например, можно 
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При этом остается только выбирать цвет листьев и щелкать мышью по рисунку.
Следующий блок материала по растровой графике может быть посвящен 
инструментам выделения областей рисунка. Данный блок удобно связать с изуче­
нием методов монтажа изображений.
Затем следует остановиться на методах коррекции изображений при помо­
щи инструментов и фильтров.
Завершающий блок должен быть посвящен изучению методов работы со 
слоями и масками. Данный блок будет полезен как пропедевтика и для векторной 
графики, и для трехмерной графики, поскольку здесь приходит понимание порядка 
и наложения слоев, объектов в общей картине.
II. Векторная графика.
Знакомство с векторной графикой очень важно, так как изучаемая далее трех­
мерная графика, по сути, также является векторной и, соответственно, наследует 
ряд методов у своего двухмерного собрата.
Основным навыком, который необходимо получить учащимся при изучении 
векторной графики, является рисование и изменение кривых линий на уровне ре­
дактирования узлов. Поэтому первый блок этапа векторной графики следует на­
звать «Рисование и редактирование векторных кривых». В этом разделе необходимо 
сделать акцент на возможности манипуляций над свойствами рисуемых объектов. 
Этот навык должен быть освоен на уровне привычки: каждый вставленный объект 
имеет свойства, которые в любой момент можно изменить.
Следующий блок можно посвятить изучению свойств более сложных объек­
тов, которые вставляются с панели инструментов. Эти объекты имеют больше 
свойств, чем кривые линии. Особенно интересными здесь могут быть эксперимен­
ты с заливкой и текстурами. Именно редактор Corel Draw располагает богатым ар­
сеналом текстур от самых обычных до фрактальных.
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Далее можно предложить вниманию учеников методы работы с текстом. В 
частности, можно отметить возможность преобразования символов в кривые с пос­
ледующим преобразованием
и взаимодействие текста и различных векторных объектов, которое приводит к из­
менению текстовых блоков как в WordArt.
Последний блок должен быть посвящен изучению методов преобразования 
растровой графики в векторную (трассировка) и обратно (растеризация). Данный 
раздел позволяет объединить знания учеников и редактора PhotoShop, и Corel Draw.
III. Трехмерная графика.
Несколько подробнее остановимся на этапе изучения трехмерной графики. Здесь 
на каждом шаге сначала ученикам предлагается несколько новых объектов оболочки 
3ds max, обсуждаются их основные свойства и возможности их преобразования.
Первый блок занятий посвящается изучению свойств простейших объектов. 
Они вставляются с панелей стандартных примитивов (Geometry / Standard Primitives) 
и расширенных примитивов (Geometry / Extended Primitives). Данный блок закла­
дывает основы умений оперировать с объектами трехмерной графики.
Кроме умений изменять свойства вставляемых объектов, школьники долж­
ны получить навык использования основных манипуляций объектами. В состав 
этих манипуляций входят: 1) изменение положения объекта; 2) вращение объекта; 
3) изменение размера объекта; 4) копирование объекта; 5) выравнивание двух и 
более объектов; 6) группирование объектов.
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Очень важно научить школьников перемещать и вращать объекты и при по­
мощи вспомогательных графических механизмов (Transform Gizmo), и по коорди­
натам и углам поворота, что создает определенные условия для конструкторской 
деятельности, что, собственно, мы и предполагаем развивать, предлагая учащим­
ся создавать модели реальных предметов.
К общим свойствам каждого объекта, в целях максимальной реалис­
тичности моделирования, необходимо добавить умение обращаться с тек­
стурами, материалами, из которых «сделаны» виртуальные объекты. Это 
особенно актуально при работе с моделями реальных объектов. Именно ма­
териал становится виртуальным носителем реальных свойств созданных 
объектов.
Следующий блок -  исследование возможностей создания составных объек­
тов (Compound Objects / Boolean). Мы выделяем этот блок, поскольку составные 
объекты типа Boolean создаются из двух простых объектов при помощи операций 
объединения, пересечения, вычитания одного объекта из другого. Перечисленные 
действия аналогичны действиям с множествами. При этом есть смысл представ­
лять объекты-операнды, как множества точек, над которыми следует произвести 
соответствующие операции.
Третий продолжительный блок должен быть посвящен изучению методов 
работы со сплайнами (Shapes / Splines). В данном блоке могут проявиться знания 
учеников, имеющих опыт работы с векторной графикой, так как процесс создания 
и редактирования сплайнов ничем не отличается от создания рисованных кривых 
в редакторах Corel Draw или Microsoft Word.
Отличие кривых в трехмерной графике состоит лишь в том, что при генера­
ции рисунка они исчезают как объекты, не имеющие объема, следовательно, не 
отражающие свет. Поэтому для проявления кривых на рисунке к ним следует при­
менить какой-либо модификатор, например, выдавливание (Extrude) или вращение 
(Lathe), или воспользоваться меню составных объектов и применить операцию 
лофтинга (Compound Objects / Loft).
Операция выдавливания полезна для придания объема тексту, поскольку 
текст в 3ds max является объектом-сплайном. Ее можно применять и при создании 
достаточно сложных конструкций, если есть необходимость превратить двумер­
ную проекцию объекта в трехмерный объект.
Следующий блок -  исследование возможностей создания составных объек­
тов (Compound Objects / Boolean). Мы выделяем этот блок, поскольку составные 
объекты типа Boolean создаются из двух простых объектов при помощи операций 
объединения, пересечения, вычитания одного объекта из другого. Перечисленные 
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ции рисунка они исчезают как объекты, не имеющие объема, следовательно, не 
отражающие свет. Поэтому для проявления кривых на рисунке к ним следует при- 
менитьжакой-либо модификатор, например, выдавливание (Extrude) или вращение 
(Lathe), или воспользоваться меню составных объектов и применить операцию 
лофтинга (Compound Objects / Loft).
Операция выдавливания полезна для придания объема тексту, поскольку 
текст в 3ds max является объектом-сплайном. Ее можно применять и при создании 
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Интереснее и перспективнее для физического моделирования представляет­
ся использование модификатора Lathe. В этом случае создается тело вращения. 
Поскольку нас окружает достаточно много разного рода тел, обладающих осевой 
симметрией, то данный метод можно назвать «золотым дном» моделирования.
Модификатор вращения позволит создавать и каплю, и набор химической 
посуды (любой посуды, так как вся посуда в той или иной степени обладает осевой 
симметрией), и покрышку для колеса, и многое другое.
Способ создания составных объектов из двух кривых, одна из которых зада­
ет форму сечения объекта, а другая -  путь перемещения данного сечения, опти­
мален при создании реальных объектов, имеющих искривление.
Следующий блок занятий может содержать методы работы с массивами 
объектов. Хотя диалоговое окно создания массива объектов одно, оно содержит 
большое количество изменяемых параметров. При этом есть возможность созда­
ния одномерных линейных массивов, двумерных, трехмерных, массивов со сме­
щением, массивов с вращением.
Блок работы с массивами можно обозначить как завершающий, поскольку, 
следуя указанному плану, школьники уже должны достаточно хорошо владеть 
широким спектром методов преобразования объектов трехмерной графики.
Данный курс может быть организован и в качестве факультатива в 10-11 клас­
сах, и в качестве элективного курса. Количество отводимых на его часов может 
колебаться от 54 до 144 (два года по два учебных часа в неделю). Таким образом, 
курс компьютерной графики может быть и самостоятельным учебным предметом, 
а может служить основой для дальнейшего перехода к моделированию или ани­
мации (Flash или трехмерной анимации).
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